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Indonesia dengan keberagamannya baik dalam budaya, ras, dan agama merupakan 
warisan yang harusnya dapat dilestarikan dan dapat dinikmati, dan salah satu cara 
supaya dapat dinikmati oleh masyarakat adalah melalui wisata. Banyak tempat 
wisata lokal di Indonesia yang menampilkan keberagaman tersebut, dan salah satu 
tempat yang menampung keberegaman Indonesia secara utuh adalah Taman Mini 
Indonesia Indah.   
Dalam perkembangan era digital, banyak informasi yang awalnya hanya 
bisa didapati dengan berkunjung ke tempat-tempat wisata tersebut dapat diakses 
oleh masyarakat dengan mudah melalui media digital, baik berita, website,  video, 
dan game. Media digital ini dapat dimanfaatkan untuk mengambil perhatian para 
user dan menyebarluaskan informasi mengenai wisata hingga dapat menumbuhkan 
rasa untuk ingin mengunjunginya.   
Selama merancang tugas akhir ini, penulis belajar mengenai cara mendesain 
sebuah aplikasi dengan runtut dan bagaimana mengaplikasikan landasan yang 
sudah dipelajari terhadap aplikasi yang dibuat.  
Dalam menyusun laporan dan merancang tugas akhir ini penulis mendapat 
banyak bantuan dan ingin berterima kasih kepada pihak-pihak berikut: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku ketua program studi Desain 
Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  
2. Ken Natasha Violeta sebagai dosen pembimbing penulis yang telah 
menemani penulis hingga akhir.  
v 
 
3. Loppies Willem selaku narasumber dari pihak Taman Mini Indonesia 
Indah.  
4. Teman-teman penulis yang telah banyak mendukung dan membantu 
penulis untuk menyelesaikan tugas akhir.  
5. Keluarga dekat penulis yang terus memberikan dukungan moral.  
 
Tangerang, 23 Juni 2020 
 




Jakarta memiliki banyak tempat wisata, Taman Mini Indonesia (atau TMII) 
merupakan salah satunya. TMII mewakilkan keberagaman budaya yang berada di 
Indonesia, namun menurunnya jumlah pengunjung dalam kurun waktu 2 tahun 
terakhir ini memprihatinkan, dimana terjadi penurunan pengunjung dari tahun 2018 
ke 2019 sebesar 939.902 (15.6%) pengunjung. Penurunan pengunjung bisa terjadi 
karena banyak faktor. Salah satu faktor yang ingin diangkat oleh penulis adalah 
nostalgia. Nostalgia adalah perasaan sentimental yang personal dikarenakan sebuah 
kejadian yang terjadi di masa lampau. Pemanfaatan elemen nostalgia dirancang 
dalam sebuah media interaktif berbentuk visual novel. Visual novel adalah salah 
satu medium media interaktif yang dapat digunakan sebagai media informasi atau 
cerita yang lebih menarik karena terdiri dari sebuah cerita (novel) dan gambar 
(visual). Dengan perancangan visual novel TMII ini, diharapkan menimbulkan 
keinginan pengunjung lama atau baru, untuk mengunjungi TMII. Model ini 
diharapkan dapat dicoba di tempat wisata yang lain di Indonesia.  




Jakarta has many tourist attractions, Taman Mini Indonesia (or TMII) is one of 
them. TMII represents the diversity of cultures in Indonesia, but the decline in the 
number of visitors in the last 2 years is alarming, where there is a decrease in 
visitors from 2018 to 2019 by 939,902 (15.6%) visitors. The decline in visitors can 
occur due to many factors. One factor that the writer wants to raise is nostalgia. 
Nostalgia is a personal sentimental feeling due to an event that happened in the 
past. Utilization of nostalgic elements is designed in an interactive media in the 
form of visual novels. Visual novel is one of the interactive media that can be used 
as a media of information or a more interesting story because it consists of a story 
(novel) and an image (visual). By designing this visual novel TMII, it is hoped that 
it will arouse the desire of old or new visitors to visit TMII. This model is expected 
to be tried in other tourist attractions in Indonesia. 
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